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 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran 
kooperatif teams games tournament terhadap kemampuan psikomotorik peserta 
didik kelas VII pada mata pelajaran PAI di SMP Negeri 29 Bandar Lampung. 
Jenis penelitian ini adalah quasi eksperimen dengan rancangan bentuk desain 
Posttest-Only Control Desain. Sampel penelitian diambil dengan teknik random 
sampling dan memperoleh kelas VII.2 sebagai kelas kontrol dengan menerapkan 
model pembelajaran direct instruction serta kelas VII.3 sebagai kelas eksperimen 
dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif teams games tournament. 
Pengumpulan data diperoleh melalui tes perbuatan, wawancara, dan dokumnetasi. 
Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan uji t-test untuk menjawab 
hipotesis. Sebelum dilakukan uji hipotesis, data diuji dengan menggunakan uji 
normalitas dan uji homogenitas untuk mengetahui data berdistribusi normal dan 
bersifat homogen atau tidak. Hasil temuan diperoleh skor rata-rata kemampuan 
psikomotorik peserta didik yang belajar dengan menerapkan model pembelajaran 
kooperatif teams games tournament lebih baik yaitu sebesar 93 daripada peserta 
didik yang belajar dengan menerapkan model pembelajaran direct instruction 
yaitu sebesar 86. Pengujian hipotesis memperoleh nilai sig. (2-tailed) sebesar 
0,000 < dari taraf signifikansi 0,05. Hal ini menunjukan bahwa    ditolak dan 
  diterima yang berarti bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran kooperatif 
teams games tournament terhadap kemampuan psikomotorik peserta didik kelas 
VII pada mata pelajaran PAI di SMP Negeri 29 Bandar Lampung. 
 








                              
Arinya :  
“ Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila 
kamu telah selesai (dari sesuatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-
sungguh (urusan) yang lain. Dan hanya kepada Tuhanmulah hendaknya 
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A. Penegasan Judul 
Untuk menghindari kesalahpahaman dalam memahami judul skripsi ini 
maka perlu diberikan penegasan terhadap judul skripsi “Pengaruh Model 
Pembelajaran Kooperatif Teams Games Tournament Terhadap Kemampuan 
Psikomotorik Peserta Didik Kelas VII Pada Mata Pelajaran PAI Di SMP 
Negeri 29 Bandar Lampung” adapun istilah-istilah yang akan dijelaskan yaitu: 
1. Pengaruh 
 Pengaruh adalah daya yang muncul atau timbul dari sesuatu hal berupa 
orang, benda atau segala sesuatu yang berada di alam yang dapat 
memberikan dampak berupa perubahan pengetahuan, membentuk watak, 
keterampilan, dan perbuatan seseorang.
1
 Jadi dapat disimpulkan bahwa 
pengaruh adalah efek yang timbul dari sesuatu kemudian ikut memberikan 
perubahan baik berupa pengetahuan, watak, keterampilan, dan perbuatan 
seseorang. 
2. Model Pembelajaran Kooperatif Teams Games Tournament 
 Pembelajaran kooperatif teams games tournament adalah model 
pembelajaran yang melibatkan aktivitas seluruh peserta didik tanpa 
memandang suatu perbedaan diantara mereka, melibatkan peran peserta 
                                                             
1
 Departemen Pendidikan dan Kebudayan RI, Kamus Besar Bahasa Indonesia (Jakarta: Balai 









3. Kemampuan Psikomotorik 
 Aspek psikomotor adalah aspek yang melibatkan skill atau 
keterampilan, kemampuan bertindak setelah seseorang melalui pengalaman 
tertentu.
3
 Jadi kemampuan psikomotorik yang dimaksud dalam penelitian 
ini adalah kemampuan yang berkaitan dengan keterampilan yang diperoleh 
setelah mengalami proses pembelajaran. 
4. Pendidikan Agama Islam 
 Pendidikan Agama Islam merupakan proses pendidikan tentang ajaran-
ajaran islam berupa asuhan dan bimbingan pada anak didik yang bertujuan 
agar nantinya dapat memahami, menghayati, dan mengamalkan ajaran 
islam serta menjadikan ajaran agama islam sebagai pandangan hidupnya 




B. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana dalam mewujudkan 
suasana belajar dalam proses pembelajaran agar peserta didik aktif dalam 
mengembangkan potensinya yang bertujuan untuk memiliki kekuatan spiritual 
                                                             
2
 Fiarika Dwi Utari dan Ikbal Barlian, “Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe 
Teams Games Tournament Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Ekonomi Di SMA 
Myhammadiyah 2 Palembang,” Jurnal Profit 5, no. 1 (2018): 40–49. 
3
 Anas Wudijono, Pengantar Evaluasi Pendidikan (Jakarta: PT Raja Gafindo Persada, 2011), 
h.57. 
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keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan akhlak mulia, serta 
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara.
5
 
Fungsi pendidikan nasional adalah untuk mengembangkan kemampuan 
kognitif, afektif, maupun psikomotorik, membentuk watak serta peradaban 
bangsa yang bermartabat dengan tujuan untuk mencerdaskan kehidupan bangsa 
serta mengembangkan potensi peserta didik.
6
 Dengan adanya pendidikan yang 
baik maka kualitas suatu bangsa pun akan turut meningkat karena pendidikan 
sebagai hal yang penting dan berpengaruh bagi suatu bangsa. Sebagaimana 
dalam firman Allah swt. dalam Qs. Al-Mujadalah ayat 11 yang berbunyi : 
                         
                         
           
 
Artinya:   
“Wahai orang-orang yang beriman! Apabila dikatakan kepadamu, 
“Berilah kelapangan di dalam majelis-majelis”, maka lapangkanlah niscaya 
Allah akan memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan, “Berdirilah 
kamu”, maka berdirilah niscaya Allah akan mengangkat (derajat) orang-
orang yang beriman diantaramu dan orang-orang yang diberi ilmu beberapa 





                                                             
5
 Republik Indonesia, Undang-Undang Tentang SISDIKNAS dan Peraturan Pelaksanaannya 
2000-2004 (Jakarta: CV Tamita Utama, 2004), h.4. 
6
 Bambang Supriyanto Yunanik Antika, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Prezi 
Sebagai Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kompetensi Dasar Aplikasi Rangkaian Mata 
Pelajaran Rangkaian Elektronika Di SMK N 2 Bojonegoro,” Journal of Tecnology Education vol 5, 
No. 2 (2016), h.493. 
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Dari penjelasan ayat Al-Qur’an tersebut menerangkan bahwa Allah swt 
senantiasa akan meningkatkan derajat orang-orang yang mencari ilmu, semakin 
tinggi ilmu seseorang maka akan semakin tinggi pula derajatnya. Maka dari itu 
perbanyaklah mencari ilmu, baik ilmu pengetahuan atau ilmu agama karena 
dengan baiknya kualitas pendidikan akan berpengaruh pada kualitas suatu 
bangsa. Al-Qur’an dijadikan sebagai pedoman dan sumber pendidikan islam 




Untuk menjalankan hal tersebut tentunya manusia yang diberikan amanat 
sebagai khalifah di bumi, karena manusia merupakan makhluk pilihan yang 
dimuliakan oleh Allah SWT dari semua makhluk ciptaan-Nya, dengan segala 
keistimewaan yang ada pada diri manusia seperti akal yang mampu 
membedakan antara yang baik dan yang buruk, sehingganya manusia dijadikan 
pemimpin sebagai pengelola bumi.
9
 
Proses pembelajaran terutama pada mata pelajaran Pendidikan Agama 
Islam sebenarnya sama dengan mata pelajaran pada umumnya, yang 
membedakan hanyalah pada nilai keislaman. Dalam pembelajaran PAI, 
keislaman melandasi aktifitas belajar dengan menjiwai perubahan berikutnya 
kearah lebih baik. Kemampuan psikomotorik merupakan syarat dalam 
pencapaian keberhasilan belajar PAI karena hasil belajar psikomotorik 
merupakan kelanjutan hasil belajar kognitif dan afektif yang akan nampak 
setelah peserta didik menunjukan perilaku atau perbuatan tertentu sesuai 
                                                             
8
 Abdul Mujib, Ilmu Pendidikan Islam, (Jakarta: Kencana, 2010), h.32. 
9
 Imam Syafe’i, “Model Kurikulum Pesantren Salafiyah Dalam Perspektif Multikultural,” 





dengan makna pada kedua ranah tersebut dalam kehidupan sehari-hari.
10
 
Tujuan psikomotorik adalah hal yang berhubungan dengan keterampilan atau 
aktivitas fisik. Menurut Taksonomi Bloom hasil belajar psikomotorik yaitu 
P1,P2,P3, P4,P5,P6,P7 dengan indikatornya yaitu persepsi, kesiapan, gerakan 
terbimbing, gerakan terbiasa, gerakan kompleks, penyesuaian, penciptaan.
11
 
Hal ini menunjukan bahwa pembelajaran PAI bukan hanya pelajaran 
hafalan tetapi lebih condong pada pemahaman konsep serta melatih refleks-
refleks indinvidu sehingga dapat diterapkan dan menjadi kebiasaan yang 
dikuasai dalam kehidupan sehari-hari. Faktanya, selama proses pembelajaran 
berlangsung model belajar konvensional masih mendominasi proses 
pembelajaran di sekolah sehingganya peserta didik hanya sebatas memahami 
dari materi yang disampaikan bahkan kurangnya praktik dalam pembelajaran. 
Pemanfaatan model pembelajaran bertujuan untuk mengembangkan 
kemampuan peserta didik, keterampilan proses, perhatian, keaktifan serta 
menumbuhkan minat peserta didik agar proses pembelajaran menjadi lebih 
bermakna.
12
 Seseorang telah dianggap telah melakukan belajar sesuatu apabila 
ia dapat menunjukan perubahan dalam tingkah lakunya.
13
 Pentingnya 
penggunaan model pembelajaran akan memberikan pengaruh pada capaian 
belajar siswa, pembelajaran kooperatif merupakan salah satu model 
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pembelajaran yang positif untuk digunakan karena melibatkan peserta didik 
sebagai unsur utama sehingga diharapkan dapat lebih aktif.
14
  
Melalui proses observasi yang dilakukan oleh peneliti terhadap Ibu Teresia 
Widiastuti selaku guru mata pelajaran PAI memperoleh hasil, pendapat yang 
dikemukakan bahwa di SMPN 29 model pembelajaran yang mendominasi 
adalah model pembelajaran direct instruction atau pembelajaran langsung 
dimana pembelajaran berpusat pada pendidik dan proses penyampaian materi 
dengan memanfaatkan buku paket dan lembar kerja peserta didik (LKS). Dan 
pelaksanaan praktek ibadah belum maksimal dilaksanakan dikarenakan 
mushola tersebut terdapat perbaikan bangunan sehingga hanya dilakukan  di 
dalam kelas yang kurang kondusif.
15
  
Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan, peneliti menyimpulkan 
bahwa dalam pembelajaran masih belum efektif karena dalam penyampaian 
materi tidak disertakan model pembelajaran yang bervariasi sehingga perlu 
adanya inovasi dalam menggunakan model pembelajaran agar proses 
pengajaran lebih menarik serta merangsang peserta didik dalam kegiatan 
pembelajaran untuk lebih aktif. Apabila peserta didik aktif dalam 
pembelajaran, maka proses pembelajaran akan memberikan pengalaman 
belajar dan hal ini akan berpengaruh terhadap kemampuan psikomotorik 
peserta didik. 
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Pada tabel berikut ini terdapat hasil belajar psikomotorik peserta didik 
kelas VII SMPN 29 Bandar Lampung sebagai berikut: 
Tabel 1.1  
Hasil Nilai Psikomotorik Kelas VII Materi Sholat Berjamaah 
 
Jarak 




Nilai 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
Peserta 
Didik 
   
90-100 4 3 4 6 3 4 5 3 3 5 4 44 orang 13% Diatas  
80-89 2 2 3 3 4 3 3 2 2 3 3 30 orang 9% KKM  




60-69 9 7 9 9 4 6 9 8 6 5 7 79 orang 23,5% Dibawah  
50-59 4 4 1 4 3 4 4 5 8 6 6 50 orang 15% KKM  
40-49 8 7 6 6 6 7 6 5 5 6 7 69 orang 20,5% 59%  
Jumlah 31 30 30 31 30 30 31 30 30 31 32 336 orang 100% (198 orang)  
Sumber data: Arsip Hasil Belajar Psikomotorik Peserta Didik kelas VII di SMPN 
29 Bandar Lampung T.A 2019/2020 
 
Bersumber dari tabel tersebut dapat disimpulkan bahwa nila pada ranah 
psikomotorik peserta didik masih rendah, hal ini dibuktikan dengan adanya 
hasil nilai psikomotorik tersebut bahwa sebanyak 336 peserta didik yang 
terbagi menjadi 11 kelas terdapat 41% yang tuntas dan 59% yang belum tuntas 
artinya kemampuan psikomotorik peserta didik masih rendah. Tentunya 
terdapat beberapa faktor yang menyebabkan rendahnya kemampuan 
psikomotorik tersebut yaitu baik faktor dari dalam maupun faktor dari luar. 
Rendahnya psikomotorik peserta didik yang disebabkan dari faktor dalam 
salah satunya berkaitan dengan minimnya variasi model pembelajaran yang 





pembelajaran agar proses pengajaran lebih menarik serta merangsang peserta 
didik dalam kegiatan pembelajaran untuk lebih aktif. Apabila peserta didik 
aktif dalam pembelajaran, maka proses pembelajaran akan memberikan 
pengaruh terdapat kemampuan peserta didik khususnya kemampuan pada 
psikomotorik peserta didik. 
Dari beberapa model pembelajaran kooperatif, salah satunya yang dapat 
digunakan yaitu teams games tournament atau bisa disingkat TGT. Alasan 
penerapan pembelajaran teams games tournament adalah model pembelajaran 
yang aktif, melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa adanya unsur perbedaan 




Beberapa penelitian terdahulu mengenai model pembelajaran kooperatif 
teams games tournament salah satunya yaitu penelitian yang dilakukan oleh 
Hilyatul Ulya yang berjudul pengaruh model pembelajaran kooperatif teams 
games tournament terhadap prestasi belajar al-quran hadis siswa menyatakan 
bahwa penerapan model pembelajaran teams games tounament memberikan 
pengaruh positif dengan diterapkannya model tersebut. Adapun penelitian lain 
yang dilakukan terkait model pembelajaran teams games tournament 
menyatakan hasil penelitian bahwa adanya pengaruh model pembelajaran 
kooperatif teams games tournament terhadap motivasi, minat belajar, dan 
prestasi belajar siswa dengan memperoleh peningkatan rata-rata nilai dengan 
kriteria tinggi. Setelah melihat hasil yang diperoleh dengan menerapkan model 
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pembelajaran teams games tournament, maka peneliti juga tertarik ingin 
melakukan penelitian dengan menerapkan model pembelajaran tersebut. 
Perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya adalah terdapat pada 
variabel terikatnya. Jika pada penelitian sebelumnya variabel terikatnya adalah 
motivasi, hasil belajar, atau prestasi belajar siswa, maka dalam penelitian ini 
varibel terikatnya adalah mengenai kemampuan psikomotorik siswa. 
Berdasarkan uraian tersebut, maka peneliti akan melakukan penelitian 
dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Teams Games 
Tournament Terhadap Kemampuan Psikomotorik Peserta Didik Kelas VII 
Pada Mata Pelajaran PAI di SMPN 29 Bandar Lampung”. 
 
C. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan paparan latar belakang di atas, adapun masalah yang 
diidentifikasikan adalah sebagai berikut: 
1. Peserta didik cenderung terfokus pada kegiatan masing-masing sehingga 
kurangnya keaktifan dalam proses pembelajaran. 
2. Belum banyaknya model pembelajaran yang bervariasi dan inovatif yang 
digunakan dalam proses pembelajaran. 
3. Pendidik belum menerapkan model pembelajaran kooperatif teams games 
tournament sebagai model pembelajaran pada mata pelajaran agama islam. 
4. Pembelajaran masih bersifat satu arah dan masih berpusat pada guru sebagai 
sumber informasi sehingga peserta didik kurang mengembangkan 
kemampuan psikomotorik dalam pembelajaran. 





D. Pembatasan Masalah 
Mengingat adanya keterbatasan yang ada pada penulis, baik waktu, dana, 
tenaga, teori-teori, dan supaya penelitian dapat dilakukan secara lebih 
mendalam serta untuk menghindari ketidakjelasan dan memudahkan dalam 
melaksanakan penelitian, maka penulis membatasi masalah yang akan diteliti 
yaitu:  
1. Penerapan model pembelajaran yang diteliti adalah model pembelajaran 
kooperatif teams games tournament. 
2. Kemampuan psikomotorik peserta didik. 
 
E. Perumusan Masalah 
Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah tersebut, maka selanjutnya 
penulis dapat merumuskan masalah penelitian, yaitu apakah terdapat pengaruh 
model pembelajaran kooperatif teams games tournament terhadap kemampuan 
psikomotorik peserta didik kelas VII pada mata pelajaran PAI di SMPN 29 
Bandar Lampung?  
 
F. Tujuan dan Manfaat Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Sesuai rumusan masalah tersebut, maka dapat dirumuskan tujuan yang 
ingin dicapai peneliti dalam penelitian ini adalah untuk dapat mengetahui 
pengaruh model pembelajaran kooperatif teams games tournament 
terhadap kemampuan psikomotorik peserta didik kelas VII pada mata 





2. Manfaat Penelitian 
Penelitian ini diharapkan mempunyai manfaat secara langsung dan 
tidak langsung bagi dunia pendidikan, adapun manfaat dari penelitian ini 
adalah sebagai berikut:  
a. Manfaat Teoritis 
Secara teoritis penelitian diharapkan mampu memberikan wawasan 
dan ilmu pengetahuan yang berhubungan dengan pendidikan. Salah 
satunya adalah pengetahuan tentang strategi, model, metode dan 
pendekatan pembelajaran. 
b. Manfaat Praktis 
Memberikan pengamalan belajar dengan menggunakan model 
pembelajaran kooperatif teams tournament games untuk 
meningkatkan kemampuan psikomotorik peserta didik. 
a) Bagi Peserta Didik 
Penelitian ini sangat bermanfaat dalam menciptakan kebiasaan-
kebiasaan positif seperti kebiasaan bekerja sama dalam kelompok, 
aktif dalam kegiatan belajar mengajar, mengemukakan pendapat, 
dan menumbuhkan keterampilan psikomotorik nya dalam proses 
pembelajaran. 
b) Bagi Pendidik 
 Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan pedoman dan alternatif 
dalam melakukan pengajaran kepada peserta didik dengan 
menerapkan salah satu model pembelajaran kooperatif teams 
games tournament dalam rangka meningkatkan kemampuan 






c) Bagi Sekolah 
Diharapkan penelitian ini dapat dijadikan rujukan dalam 
penggunaan model pembelajaran kooperatif teams games 
tournament terhadap kemampuan psikomotorik peserta didik dan 
memberikan sumbangan yang baik kepada sekolah itu sendiri. 
d) Bagi Peneliti Lainnya 
Hasil penelitian mengenai model pembelajaran kooperatif teams 
games tournament mampu memberi manfaat dan referensi terkait 
bentuk pembelajaran untuk lebih kreatif dan inovatif, guna sebagai 
pembelajaran alternatif yang dapat dikembangkan dalam proses 
belajar mengajar Pendidikan Agama Islam untuk menjadi tenaga 







A. Model Pembelajaran Kooperatif Teams Games Tournament 
1. Pengertian Model Pembelajaran Kooperatif Teams Games Tournament 
Istilah pembelajaran berasal dari bahasa inggris yaitu Learning dan 
dalam bahasa Yunani yaitu Instructus.
1
 Pembelajaran pada dasarnya 
merupakan upaya pendidik untuk membantu peserta didik melakukan 
kegiatan belajar, dan tujuan pembelajaran adalah terwujudnya efisiensi dan 
efektivitas kegiatan belajar yang dilakukan peserta didik.
2
 Menurut Briggs, 
dan Wagner pembelajaran adalah serangkaian kegiatan yang telah dirancang 




Gagne mendefinisikan pengertian pembelajaran adalah sebagai 
seperangkat kegiatan eksternal yang telah dirancang yang mendukung 
terjadinya proses belajar yang bersifat internal.
4
 Berdasarkan pengertian 
diatas dapat diambil pengertian bahwa pembelajaran adalah suatu proses 
interaksi yang dilakukan oleh pendidik dan peserta didik dalam kegiatan 
belajar mengajar yang telah dirancang untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
Pembelajaran terbagi menjadi beberapa model. Model pembelajaran 
adalah pola yang digunakan sebagai pedoman dalam merencanakan 
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pembelajaran di kelas maupun tutorial.
5
 Model pembelajaran mengacu pada 
pendekatan pembelajaran yang akan digunakan yang didalamnya termasuk 
tujuan-tujuan pengajaran, tahap-tahap pembelajaran, lingkungan belajar dan 
pengelolaan kelas.
6
 Salah satu model pembelajaran adalah model 
pembelajaran kooperatif atau cooperative learning. 
Cooperative learning berasal dari kata cooperative artinya mengerjakan 
sesuatu secara bersama-sama atau kelompok dengan saling membantu dan 
bekerja sama satu sama lainnya sebagai satu tim.
7
 Menurut Slavin, 
cooperative learning merupakan suatu model pembelajaran yang 
menggalakan peserta didik untuk aktif berinteraksi yaitu peserta didik 
belajar dan bekerja dalam kelompok secara kolaboratif yang beranggotakan 
4-6 orang.
8
 Anita Lie menyebutkan cooperative learning dengan istilah 
gotong-royong, maksudnya adalah sistem pembelajaran yang memberi 
kesempatan pada peserta didik untuk bekerja sama dalam tugas-tugas yang 
terstruktur dengan peserta didik lain, cooperative learning akan berjalan jika 
sudah terbentuk suatu kelompok atau tim yang di dalamnya peserta didik 
bekerja secara terarah untuk mencapai tujuan yang sudah ditentukan.
9
 
Menurut Johnson, cooperative learning merupakan kegiatan 
mengelompokkan peserta didik dalam kelas kedalam suatu kelompok kecil 
dengan tujuan agar peserta didik dapat bekerja sama dengan kemampuan 
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maksimal yang dimiliki dan saling mempelajari satu sama lain dalam 
kelompok tersebut.
10
 Model pembelajaran kooperatif dapat memotivasi 
peserta didik untuk belajar dan membantu saling belajar, berdiskusi, 
berdebat dan menggeluti ide-ide, konsep-konsep, dan keterampilan-
keterampilan, memanfaatkan energi sosial peserta didik, saling mengambil 
tanggung jawab, dan belajar menghargai satu sama lain.
11
 
Dari beberapa pendapat tersebut dapat disimpulkan dan dipahami bahwa 
model pembelajaran kooperatif atau cooperative learning adalah model 
pembelajaran yang memanfaatkan kelompok kecil dalam pembelajaran 
yaitu peserta didik mengerjakan sesuatu secara bersama-sama dimana 
peserta didik dikelompokkan menjadi tim dengan jumlah anggota kelompok 
pada umumnya 4-6 orang secara kolaboratif saling belajar dan berdiskusi 
secara aktif dalam kegiatan belajar dengan tujuan  untuk memaksimalkan 
belajar. 
Beberapa tipe model pembelajaran kooperatif salah satunya adalah tipe 
Teams Games Tournament atau bisa disingkat TGT. Model pembelajaran 
kooperatif teams games tournament atau yang disebut pertandingan 
permainan tim ini pada mulanya pembelajaran pertama dari Johns Hopkins 
dan telah dikembangkan oleh David De Vries dan Keath Edward melalui 
belajar dalam kelompok yang menggantikan kuis dengan turnamen.
12
 
Menurut Hamdayama, pembelajaran model teams games tournament adalah 
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pembelajaran yang melibatkan aktivitas seluruh peserta didik tanpa 
memandang suatu perbedaan diantara mereka, melibatkan peran peserta 




Sedangkan menurut Rusman, model teams games tournament adalah 
model pembelajaran kooperatif yang membentuk peserta didik dalam 
kelompok belajar yang beranggotakan 4-5 orang peserta didik dengan latar 
belakang yang berbeda-beda.
14
 Dapat disimpulkan dari pendapat diatas 
bahwa model pembelajaran teams games tourament adalah suatu model 
pembelajaran kooperatif yang menggabungkan belajar kelompok dengan 
kompetisi kelompok yaitu melibatkan seluruh aktivitas peserta didik dengan 
dibentuk kelompok belajar yang beranggotakan 4-5 orang dalam satu 
kelompok dan dalam pembelajaran ini prosesnya terdapat unsur games 
tournament yang dimainkan oleh anggota-anggota tim untuk mendapatkan 
skor kemudian diakhiri dengan penghargaan kelompok. 
 
2. Komponen-komponen Model Pembelajaran Kooperatif Teams Games 
Tournament 
Menurut Slavin pembelajaran model kooperatif teams games tournament 
terdapat 5 komponen utama yaitu class presentation, teams, game, 
tournaments, dan teams recognition, sebagaimana masing-masing 
dipaparkan berikut ini: 
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a. Class Presentation atau Penyajian Kelas 
Terdapat dua tahapan dalam komponen penyajian kelas yaitu 
pembukaan dan pengembangan. 
1) Pembukaan, awal pembelajaran pendidik menyampaikan tujuan 
pembelajaran, motivasi, serta materi yang akan dipelajari. Pendidik 
juga harus sudah menyiapkan work sheet dan soal turnamen pada 
saat pembelajaran di kelas. 
2) Pengembangan, pada saat menyampaikan materi yang akan 
dipelajari pendidik hanya menjelaskan materi secara garis besar saja. 
Peserta didik harus benar-benar memerhatikan dan memahami 
materi yang disampaikan karena akan membantu mereka dalam kerja 
kelompok dan saat game berlangsung. 
b. Teams atau Belajar Dalam Kelompok 
Pendidik membentuk sebuah kelompok yang didalamnya terdapat 4-5 
orang yang berbeda-beda latar belakangnya seperti dilihat dari prestasi 
akademik, jenis kelamin, ras atau sukunya. Mereka mendiskusikan 
masalah yang diberikan secara bersama-sama, membandingkan jawaban, 
dan saling memperbaiki pemahaman materi yang belum tepat. Dalam 
pembelajaran teams games tournament ini pendidik bertugas sebagai 
fasilitator yang membimbing jika ada kelompok yang kesulitan. 
Fungsi kelompok adalah agar peserta didik lebih memahami materi 
satu sama lain, apabila ada salah satu anggota yang belum paham maka 





jika dalam satu kelompok tersebut tidak ada yang bisa menjelaskan maka 
tanggung jawab pendidik untuk membimbingnya. Berdasarkan sabda 
Nabi Muhammad SAW. yang berbunyi: 
 َسَو ِوَيلَع ُّاللّ ًّلَص ّاللّ ُلىُسَر َلَاق :َلَاق ,اَُمهنَع ّاللّ ٍَ ِضَرِزباَج نَع :مَّل
 ِساَّنلِل ُمهَُعفَنأ ِساَّنلاٌزيَخ )يذمزتلاو ٍنازبطلا هاور(  
Artinya:  
Dari Jabir r.a bercerita bahwa Rasulullah saw. bersabda “Sebaik-
baiknya manusia adalah yang paling bermanfaat bagi manusia lain” 
(HR. Ath-Thabrani dan Daruquthni) 
 
Hadits yang diriwayatkan oleh ath-Tabrani dan Daruquthni tersebut 
menjelaskan bahwa memberikan manfaat terhadap sesama merupakan 
karakter yang harus dimiliki oleh setiap muslim. Karena apabila seorang 
manusia memberikan manfaat terhadap orang lain maka kemanfataan itu 
akan kembali pada dirinya. Begitupun apabila membagikan pengetahuan 
yang dimiliki, kemudian pengetahuan tersebut berguna serta 
dimanfaatkan dalam hal kebaikan niscaya kebaikan tersebut akan 
menjadi kebaikan untuknya. 
c. Game atau Permainan 
Game terdiri dari pertanyaan yang dirancang yang bertujuan untuk 
menguji pengetahuan dan keterampilan peserta didik dari apa yang telah 
didapat dari penyajian kelas dan belajar kelompok. Game berupa kartu 
pertanyaan yang bernomor, dipilih secara acak oleh peserta didik 
kemudian mereka mencoba menjawab sesuai dengan nomor pertanyaan. 





dikumpulkan oleh setiap anggota kelompok untuk menambah point skor 
kelompok. 
d. Tournament atau pertandingan 
Turnament dilakukan setelah melakukan presentasi kelas dan telah 
melaksanakan lembar kegiatan kerja kelompok. Turnament atau 
pertandingan adalah struktur berlangsungnya sebuah game yang 
dipertandingkan di meja turnament. Sebelum turnament dilakukan 
pendidik sudah membagi meja turnament yang masing-masing kelompok 
sudah berada di meja turnament tersebut yang sudah disusun sesuai 
urutan skor tertinggi. Kemudian pendidik membagikan tiap-tiap meja 
dengan satu set soal turnament yang sama terdiri dari soal turnament, 









Gambar 2.1 Bagan Penempatan Meja Turnamen 
Sumber: (Robert E. Slavin 2005: 168) 
 
  
A-1        A-2    A-3       A-4 













B-1   B-2       B-3          B-4 
Tinggi Sedang      Sedang    Rendah 
C-1   C-2       C-3          C-4 





e. Team Recognition atau Penghargaan Kelompok 
Penghargaan setiap kelompok dilakukan dengan memberikan hadiah 
atau penghargaan khusus kepada tim apabila rata-rata skor memenuhi 
kriteria yang telah ditentukan dengan tujuan agar peserta didik lebih 
aktif, dan dapat menambah minat serta memotivasi peserta didik dalam 
kegiatan belajar.
15
 Berikut ini kriteria penghargaan kelompok : 
Tabel 2.1 
Kriteria Penghargaan Kelompok 
Kriteria (Rata-rata team) Penghargaan 
40 ke bawah Good Team 
41-50 Great Team 
51 ke atas Super Team 
Sumber : (Robert E. Slavin 2005: 168) 
 
 
3. Langkah-langkah Model Pembelajaran Kooperatif Teams Games 
Tournament 
Terdapat beberapa langkah yang perlu diperhatikan dalam menggunakan 
model pembelajaran kooperatif teams games tournament. Langkah-langkah 
sebagai berikut: 
1) Presentasi di kelas 
Presentasi di kelas merupakan kegiatan belajar yang menyampaikan 
materi secara langsung atau secara berdiskusi dan dibimbing oleh 
pendidik. Perbedaan presentasi kelas model tgt dengan pembelajaran 
lain yaitu fokus pendidik hanya dalam menjelaskan secara detail tata 
cara pembelajaran tgt. 
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2) Belajar kelompok 
Peserta didik dibentuk secara berkelompok dengan anggota yang 
berbeda-beda kemampuannya. Peserta didik diperintahkan untuk 
mengerjakan lembar kegiatan secara tim dengan tujuan untuk 
menguasai materi dengan menghadapi permasalahan secara bersama, 
membandungkan pendapat lain, dan mengoreksi apabila terjadi 
kesalahan. Maka dari itu terjadinya suatu diskusi belajar yang efektif 
untuk membantu antaranggota kelompoknya dalam memahami materi 
dan mendapat skor maksimal. 
3) Tournament 
Peserta didik kemudian memainkan game akademik dengan 
membaginya kedalam beberapa meja turnamen. Setiap anggota 
kelompok memainkan turnamen yang berbeda sesuai dengan 
kemampuan lawannya. Point anggota kelompok dikumpulkan menjadi 
skor kelompok dengan tujuan akhir untuk mendapat penghargaan. 
4) Penghargaan 
Kelompok yang mendapatkan skor tertinggi akan mendapatkan 
penghargaan sesuai dengan kriteria yang ditentukan. Tujuannya adalah 
untuk memotivasi peserta didik agar lebih giat dalam belajar, saling 









Sedangkan menurut pendapat lain langkah-langkah model pembelajaran 
teams games tournamet secara runtut dan rinci, yaitu: 
1) Penyampaian tujuan pembelajaran, pokok materi, dan penjelasan materi 
secara rinci oleh pendidik pada awal pembelajaran. 
2) Peserta didik ditempatkan dalam tim belajar kelompok berdasarkan 
kriteria dan kemampuan yang berbeda-beda. Tim kelompok 
mendiskusikan lembar kerja yang diberikan pendidik.  
3) Setelah penyajian kelas dan berdiskusi dilakukan kuis atau game yang 
dimainkan oleh masing-masing anggota kelompok tanpa bantuan 
jawaban lain untuk mendapatkan skor maksimal dan memperebutkan 
penghargaan. 
4) Pendidik memberikan penghargaan berupa hadiah atau lainnya kepada 
kelompok yang mendapatkan skor sesuai dengan kriteria yang 
ditentukan sebelumnya dari yang skor tertinggi.
17
 
Dari beberapa pendapat tersebut, dipahami bahwa dalam prinsipnya 
terdapat lima langkah-langkah dalam model pembelajaran kooperatif teams 
games tournament, yaitu: 
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1) Pendidik menyiapkan kelas dan menyampaikan materi secara rinci 
dengan diperhatikan oleh peserta didik secara seksama. 
2) Membentuk kelompok heterogen beranggotakan 4-6 orang dan belajar 
kelompok mengerjakan lembar kerja secara diskusi yang bertujuan 
untuk saling bertukar pikiran dalam menguasai materi. 
3) Tiap-tiap peserta didik dalam kelompok memainkan game turnamen di 
meja turnmaen dengan kemampuan yang homogen antar peserta didik 
untuk mengumpulkan skor kelompok. 
4) Pendidik memberikan penghargaan kepada kelompok yang mencapai 
kriteria skor yang telah ditentukan sebelumnya. 
5) Pendidik memberikan kuis individual terhadap peserta didik untuk 
mengetahui tingkat keberhasilan dalam pembelajaran. 
 
4. Kelebihan dan Kekurangan Model Pembelajaran Kooperatif Teams 
Games Tournament 
Model pembelajaran kooperatif teams games tournament memiliki 
kelebihan dalam proses pembelajaran, kelebihan tersebut diantaranya: 
1) Pembentukan kelompok dalam belajar dapat mempermudah pendidik 
untuk memonitor peserta didik dalam bekerja sama dan belajar. 
2) Peserta didk terlibat secara aktif dalam belajar. 
3) Dapat memperluas wawasan. 
4) Peserta didik menjadi lebih semangat dalam belajar. 






6) Peserta didik menjadi lebih kreatif dalam mencari pengetahuan karena 
pengetahuan didapat bukan dari seorang pendidik saja melainkan juga 
dari kontruksi peserta didik itu sendiri. 
7) Dapat menumbuhkan sikap positif dalam diri peserta didik seperti 
bekerja sama, toleransi, dan saling menerima pendapat sesama. 
8) Dapat memberikan dorongan atau motivasi peserta didik untuk 




Selain memiliki kelebihan, model pembelajaran kooperatif teams games 
tournament ini juga memiliki keterbatasan dalam pembelajaran sebagai 
kelemahan. Kelemahan-kelemahan model pembelajaran kooperatif teams 
games tournament tersebut sebagaimana berikut: 
1) Model ini membutuhkan waktu yang banyak dan biaya yang besar. 
2) Kemungkinan pembelajaran akan didominasi oleh peserta didik yang 
suka berbicara atau yang ingin menonjolkan diri. 
3) Kelas akan menjadi ramai dan mengganggu kelas lain. 
4) Membutuhkan sarana dan prasaran yang memadai. 
5) Membutuhkan persiapan yang maksimal. 
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B. Model Pembelajaran Direct Intruction 
1. Pengertian Model Pembelajaran Direct Intruction 
Model pembelajaran direct instruction atau model pembelajaran 
langsung adalah model pembelajaran yang dirancang dengan terstruktur 
yang mengarahkan kegiatan peserta didik, terdiri dari penjelasan mengenai 
konsep atau keterampilan baru, pelibatan pendidik bekerja sama dengan 
peserta didik, dan berfokus pada mencapai target pembelajaran.
20
 
Pembelajaran langsung atau direct instruction adalah pembelajaran yang 
berpusat pada guru dan biasanya bersifat deduktif untuk menentukan 
informasi yang disampaikan pada peserta didik.
21
 Model pembelajaran 
direct instruction merupakan model yang sistematis, terdapat struktur 
disiplin yang dirancang untuk kelompok yang menyebabkan pembelajaran 
bermakna dan sistematis pengalaman dimana peserta didik fokus dalam 
mencapai hasil belajar yang diinginkan.
22
 
Berdasarkan pengertian tersebut, dapat disimpulkan bahwa model 
pembelajaran direct instruction merupakan model pembelajaran langsung 
dimana proses pembelajaran berpusat pada pendidik dalam menyampaikan 
materi akademik, yang dirancang untuk menunjang proses belajar peserta 
didik dalam mencapai hasil belajar. 
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2. Komponen-komponen Model Pembelajaran Direct Intruction 
Menurut Aris Shoimin, model pembelajaran direct instruction memiliki 
lima komponen yang sangat penting, dipaparkan sebagai berikut: 
1) Orientation atau orientasi 
Bentuk-bentuk orientasi yang dilakukan pendidik seperti pendahuluan 
yang bertujuan untuk mengetahui pengetahuan relevan dengan 
pengetahuan yang dimiliki peserta didik, menyampaikan tujuan 
pelajaran, memberikan arahan mengenai kegiatan yang akan dilakukan, 
menyampaikan konsep dan kerangka pelajaran yang akan digunakan 
selama pembelajaran. 
2) Presentation atau presentasi 
Pendidik menyajikan materi pelajaran dan pemberian contoh-contoh 
konsep serta mengulang hal-hal yang sulit. Dalam fase ini pendidik 
menyampaikan materi pelajaran berupa konsep-konsep atau pemodelan 
keterampilan. 
3) Structured Practice atau latihan terstruktur 
Pendidik memandu peserta didik untuk melakukan latihan dan 
memberikan umpan balik serta penguatan respon terhadap peserta 
didik. 
4) Guided Practice atau latihan terbimbing 
Latihan terbimbing ini digunakan untuk menilai kemampuan peserta 






5) Independent practice atau latihan mandiri 
Peserta didik diberikan kegiatan secara mandiri namun dapat dilalui 
apabila telah menguasai pengerjaan tugas dan bimbingan latihan. 
 
3. Langkah-langkah Model Pembelajaran Direct Intruction 
Pembelajaran direct instruction dapat digunakan pendidik dalam 
pembelajaran langsung, namun harus melibatkan peserta didik dalam 
pembelajaran. Menurut Aris Shoimin, terdapat lima langkah-langkah 
pelaksanaan model pembelajaran direct instruction sebagaimana berikut: 
1) Pendahuluan  
Langkah yang pertama adalah pendahuluan atau fase orientasi, dimana 
pendidik menyampaikan tujuan pembelajaran serta mempersiapkan 
peserta didik sebelum memulai pembelajaran dengan menyampaikan 
pengarahan ulang materi yang lalu. 
2) Presentasi 
Langkah selanjutnya adalah presentasi yaitu pendidik memberikan 
materi atau pengetahuan baru yang diperhatikan oleh peserta didik. 
3) Membimbing pelatihan 
Membimbing pelatihan dengan memberikan penegasan serta 
memberikan umpan balik khusus terhadap peserta didik. 
4) Mengecek pemahaman dan memberikan umpan balik 
Mengecek pemahaman dengan mengoreksi, memberikan kuis, dan 






5) Latihan mandiri 
Memberi kesempatan untuk latihan bebas secara mandiri dan penerapan 




4. Kelebihan dan Kekurangan Model Pembelajaran Direct Intruction 
Setiap model pembelajaran terdapat kelebihan yang membuat model 
tersebut lebih unggul dengan model lain serta lebih baik digunakan 
dibandingkan dengan model lainnya. Model pembelajaran direct instruction 
mempunyai kelebihan-kelebihan diantaranya: 
1) Pendidik dapat mengendalikan isi dan urutan materi yang akan 
disampaikan sehingga terfokus pada apa yang akan dicapai oleh peserta 
didik. 
2) Dapat diterapkan dalam kelas kecil atau besar secara efektif. 
3) Kegiatan ditekankan untuk mendengarkan (ceramah) sehingga cocok 
untuk peserta didik yang tidak suka membaca atau tidak memiliki 
keterampilan dalam menyusun informasi. 
4) Dapat memberikan tantangan kepada peserta didik dalam 
mempertimbangkan kesenjangan antara teori dan kenyaatan yang 
terjadi serta memberikan konsentrasi kepada peserta didik pada hasil 
tugas bukan teknik dalam menghasilkannya, terutama pada peserta 
didik yang kurang memiliki kepercayaan dalam melakukan tugas. 
5) Apabila model pembelajaran secara efektif digunakan dapat 
mengarahkan peserta didik tetap berprestasi.
24
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Model pembelajaran direct instruction selain memiliki kelebihan juga 
memiliki kekurangan-kekurangan diantaranya: 
1) Sulit mengetahui perbedaan peserta didik seperti dalam hal 
kemampuan, gaya belajar, ketertarikan, pengetahuan awal, tingkat 
pembelajaran dan pemahaman peserta didik. 
2) Peserta didik sulit untuk mengembangkan keterampilan sosial dan 
interpersonal karena sedikit kesempatan peserta didik untuk terlibat 
secara aktif dalam proses pembelajaran. 
3) Kesuksesan pembelajaran tergantung pada image pendidik karena 
pendidik memainkan peran pusat, sehingga apabila pendidik tak tampak 
siap baik dalam pengetahuan, percaya diri, terstruktur maka  perhatian 
peserta didik akan teralihkan dan peserta didik menjadi bosan sehingga 
pembelajaran akan terhambat. 
4) Peserta didik akan kehilangan perhatian setelah 10-15 menit dan 
mengingat sedikit materi yang disampaikan karena dalam pembelajaran 
tidak banyak melibatkan peserta didik. 
5) Model pembelajaran ini sangat bergantung pada gaya komunikasi 
pendidik dan membatasi kesempatan pendidik untuk menampilkan 
banyak perilaku komunikasi positif, sehingga apabila komunikator 
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C. Perbedaan Model Pembelajaran Kooperatif Teams Games Tournament 
dengan Model Pembelajaran Direct Intruction 
Perbedaan pembelajaran kooperatif teams games tournament dengan 
pembelajaran direct instruction dapat dilihat dalam tabel berikut: 
Tabel 2.2 
Perbedaan Model Pembelajaran Kooperatif Teams Games Tournament dan 
Direct Intruction 
Model pembelajaran kooperatif 
teams games tournament 
Model pembelajaran direct 
instruction 
Strategi pembelajaran berpusat pada 
peserta didik 
Strategi yang kadar pembelajaran 
nya berpusat pada pendidik 
Informasi akademik sederhana Informasi akademik tingkat tinggi 
Kerja dalam kelompok kompleks, 
kelompok belajar dipilih secara 
heterogen beranggotakan 4-5 orang 
Kerja dalam kelompok sederhana 
karena biasanya tidak tersusun 
secara berkelompok 
Peserta didik mempelajari materi 
dan saling membantu anggota 
kelompoknya dalam mempelajari 
materi kemudian mengerjakan 
lembar diskusi 
Peserta didik mengerjakan tugas-
tugas secara individu 
Melalui penghargaan dapat 
memberikan motivasi untuk lebih 
aktif namun biaya yang digunakan 
lebih besar 
Tidak mengeluarkan banyak biaya 
untuk penghargaan 
 
D. Kemampuan Psikomotorik 
1. Pengertian Kemampuan Psikomotorik 
Psikomotor berhubungan dengan pencapaian hasil melalui keterampilan 
manipulasi dengan melibatkan otot serta kekuatan fisik. Pelajaran yang 





pada reaksi fisik, dan berorientasi pada gerakan-gerakan.
26
 Menurut Kamus 
Besar Bahasa Indonesia, kemampuan adalah suatu kesanggupan, kecakapan, 
kekuatan, yang berusaha dengan diri sendiri. Menurut Arikunto, ranah 
psikomotorik berhubungan dengan kerja otot yang menyebabkan 
bergeraknya tubuh atau bagian-bagiannya.
27
  
Motorik adalah hal atau keadaan, dan kegiatan yang melibatkan otot-otot 
juga gerakan-gerakannya. Motorik terarah pada kegiatan atau aktivitas 
untuk meningkatkan atau penghasilan stimulasi/ rangsangan terhadap 
kegiatan organ-organ fisik, seperti kegiatan belajar yang melibatkan 
pengalaman.
28
 Aspek psikomotor adalah aspek yang melibatkan skill atau 
keterampilan, kemampuan bertindak setelah seseorang melalui pengalaman 
tertentu.
29
 Menurut stiggins bahwa ranah psikomotorik adalah ranah yang 
berhubungan dengan pengembangan motorik, keterampilan-keterampilan 
fisik, dan koordinasi otot.
30
 
Di dalam sistem kependidikan islam, unsur gerak-gerak motorik banyak 
disebut dan dijadikan sebagai salah satu sumber referensi metode 
pembelajaran yang dilakukan.
31
 Seperti pernyataan dari Hadis Riwayat 
Muslim yang menyatakan bahwa: 
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 ُنِمْؤُمْلا  ٌْزيَخ ٍّلُك ٍِفَو ِفيِع َّضلا ِنِمْؤُمْلا ْنِم ِ َّاللّ ًَِلإ ُّبََحأَو ٌزْيَخ ٌُّ َِىقْلا  
Artinya: 
“Seorang mukmin yang kuat itu lebih baik dan lebih disukai oleh Allah 
SWT daripada seorang mukmin yang lemah, meskipun diantara 
keduanya terdapat kebaikan” (HR. Muslim) 
 
Pernyataan tersebut secara tidak langsung menerangkan bahwa 
pentingnya untuk memiliki tubuh yang sehat, kuat, terampil, cekatan, mahir, 
dan seterusnya. Oleh sebab itu, dalam proses pendidikan islam muncul 
perintah untuk berolahraga. Wilayah kerja aspek motorik dalam studi ilmu 
pendidikan menduduki tempat pertama dan utama.
32
 Seperti perintah untuk 
melaksanakan shalat, menunaikan ibadah haji, jihad perang, berdagang, 
bercocok tanam, dan menuntut ilmu masuk dalam kategori pendidikan 
motorik dalam islam. 
Ranah psikomotorik sangat erat kaitannya dengan kerja otot-otot yang 
kemudian menyebabkan gerakan tubuh serta bagian-bagiannya. Kegiatan 
belajar keterampilan berfokus pada pengalaman belajar melalui gerak yang 
dilakukan peserta didik. Kegiatan belajar ini merupakan paduan gerak, 
stimulus, dan respons yang tergabung dalam situasi belajar. kegiatan belajar 
keterampilan terjadi jika peserta didik menerima stimulus kemudian 
merespons dengan menggunakan gerak.
33
 Tujuan psikomotorik adalah 
berkaitan degan perkembangan keterampilan yang mengandung unsu-unsur 
motorik yang didalamnya terdapat rumusan kemampuan dan tingkah laku 
yang harus dicapai peserta didik setelah mengalami proses kegiatan 









pembelajaran sehingga peserta didik memperoleh perkembangan 
kemampuan yang maju dan positif.
34
  
Gagne berpendapat bahwa terdapat dua macam kondisi yang dapat 
mengoptimalkan kemampuan psikomotorik yaitu kondisi eksternal dan 
internal. Kondisi eksternal dapat dilakukan dengan cara instruksi verbal, 
demonstrasi, gambar, praktik, dan umpan balik. Sedangkan kondisi internal 
dapat dilakukan dengan cara mengingat kembali bagian yang sudah 




Berdasarkan pengertian-pengertian tersebut, maka dapat disimpulkan 
bahwa kemampuan psikomotorik adalah suatu kesanggupan atau kecakapan 
yang berhubungan dengan aspek motorik, berkaitan dengan keterampilan 
bertindak setelah menerima pengalaman belajar untuk meningkatkan 
penghasilan atau rangsangan kegiatan belajar. 
 
2. Penilaian Psikomotorik 
Menurut Tuckman, penilaian adalah suatu proses yang dilakukan untuk 
mengetahui (menguji), mengukur pencapaian kadar nilai apakah suatu 
kegiatan, proses kegiatan, suatu program telah berhasil dilaksanakan sesuai 
dengan tujuan atau kriterian yang telah ditentukan.
36
 Penilaian merupakan 
suatu kegiatan mengumpulkan data atau informasi, menganalisis, dan 
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menarik kesimpulan dengan tujuan untuk menilai tingkat pencapaian hasil 
dan mengetahui kekuatan serta kelemahan yang ada saat proses 
pembelajaran yang dijadikan sebagai dasar pengambilan keputusan. 
Terdapat tiga ranah hasil belajar menurut Bloom, yaitu ranah kognitif, 
afektif, dan psikomotorik. Ranah kognitif yaitu yang berhubungan dengan 
pengetahuan, ranah afektif yang berhubungan dengan perubahan sikap 
atau nilai-nilai moral tertentu, dan ranah psikomotorik yaitu yang 
berhubungan dengan keterampilan-keterampilan atau psikomotoriknya. 
Ketiga ranah ini sangat penting dalam tolak ukur dari kemampuan peserta 
didik. Penilaian pada praktek tidak hanya dilihat dari aspek afektik saja, 
melainkan juga menekankan pada aspek kognitif dan psikomotorik. 
Melalui kegiatan praktikum atau eksperimen kita dapat melihat 




Penilaian psikomotorik dapat dilakukan dengan alat tes seperti tes 
perbuatan yang dilakukan dengan jalan pengamatan. Penilaian berupa tes 
perbuatan menuntut tindakan dan sikap yang teliti terhadap setiap 
penampilan peserta didik, karena psikomotorik bersifat kompleks maka 
penilaian sebaiknya dilakukan ketika proses pembelajaran berlangsung.
38
 
Dari beberapa penjelasan para ahli dapat disimpulkan bahwa penilaian 
psikomotorik adalah segala bentuk menilai atau mengukur yang 
berhubungan dengan keterampilan gerak, aktivitas otot, atau gerakan 
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tubuh. Hasil penilaian psikomotorik berupa keterampilan-keterampilan 
gerak yang didapat setelah proses kegiatan belajar. Namun, artian 
“keterampilan gerak” tersebut hendaknya dikaitkan dengan “gerak” 
keterampilan atau penampilan yang disesuaikan dengan bidang study yang 
diajarkan. Oleh karenanya, gerakan otot sebagai hasil belajar misalnya 
dalam bidang study pendidikan jasmani dan olahraga atau keolahragaan 
akan berbeda dengan “gerak”-an otot sebagai hasil belajar dibidang study 
pendidikan agama islam. 
 
E. Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam 
1. Pengertian Pendidikan Agama Islam 
Undang-Undang RI No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 
Nasional mendefinisikan pengertian pendidikan yaitu suatu usaha sadar 
yang terencana oleh pendidik untuk mewujudkan proses pembelajaran dan 
suasana belajar agar peserta didik dapat secara aktif mengembangkan 
potensi dirinya dalam memiliki kekuatan spiritual, kepribadian, kecerdasan, 
akhlak mulia, dan keterampilan yang diperlukan dalam lingkungan 
masyarakat, bangsa, maupun negara.
39
 Menurut Hasan Langgulung 
pendidikan merupakan proses yang memiliki tujuan yaitu untuk 
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Selanjutnya disebutkan oleh Soegarda Poerbakawatja mendefinisikan 
pengertian pendidikan dalam buku “Ensiklopedi Pendidikan” yaitu semua 
perbuatan dan usaha secara sengaja dari orang dewasa dalam mengalihkan 
pengetahuan, pengalaman, kecakapan, serta keterampilannya untuk 
meningkatkan generasi muda sebagai usaha dalam menyiapkan dan 
melaksanakan fungsi serta tugas hidupnya secara taggung jawab.
41
 
Berdasarkan pengertian-pengertian tersebut dapat disimpulkan bahwa 
pendidikan adalah proses interaksi pendidik dan peserta didik sebagai usaha 
secara terencana dalam mewujudkan proses pembelajaran yang bertujuan 
untuk mengembangkan potensi peserta didik dan tercapainya tujuan 
pembelajaran. 
Pengertian pendidikan masih bersifat umum, berbeda dengan pendidikan 
agama islam yang memiliki pengertian lebih mendalam perihal ajaran 
agama islam terkait dengan tugas dan tanggung jawab manusia terhadap 
Tuhan, sesama manusia, alam, dan sumber dan sumber ajaran islam itu 
sendiri. Prof. Dr. Omar Muhammad At-Toumi Asy-Syaibany mengartikan 
pendidikan islam itu adalah suatu proses mengubah tingkah laku individu 
dalam kehidupan pribadi, masyarakat, dan lingkungan sekitar dengan cara 
pendidikan dan pengajaran sebagai aktivitas asasi dan profesi diantara 
profesi asasi lain dalam masyarakat.
42
 
Menurut Dzakiyah Darajat, pendidikan islam yaitu suatu usaha membina 
dan mengasuh peserta didik untuk dapat memahami dan menghayati ajaran 
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agama islam secara menyeluruh dengan tujuan peserta didik dapat 
mengamalkan ajaran agama islam serta menjadikannya sebagai pandangan 
hidup.
43
 Menurut M. Arifin pendidikan islam merupakan suatu sistem dalam 
pendidikan yang mencakup seluruh aspek kehidupan yang dapat 
memberikan kemampuan seseorang dalam memimpin kehidupan sesuai 
dengan cita-cita dan nilai islam yang menjiwai corak kepribadiannya.
44
 
Pendidikan agama islam juga diartikan sebagai proses pendidikan tentang 
ajaran-ajaran islam berupa asuhan dan bimbingan pada anak didik yang 
bertujuan agar nantinya dapat memahami, menghayati, dan mengamalkan 
ajaran islam serta menjadikan ajaran agama islam sebagai pandangan 
hidupnya demi kesejahteraan hidup di dunia maupun di akherat kelak.
45
 
Dengan demikian, berdasarkan beberapa pendapat tersebut disimpulkan 
bahwa pendidikan agama islam adalah suatu proses dan usaha pendidik 
untuk menanamkan, membina, dan membiasakan peserta didik berperilaku 
sesuai dengan nilai-nilai ajaran agama islam dengan tujuan agar peserta 
didik dapat mengamalkan di kehidupan dan menjadikannya sebagai 
pedoman hidup bukan hanya sekedar penambahan ilmu pengetahuan dan 
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2. Tujuan Pendidikan Agama Islam 
Tujuan yaitu suatu yang diharapkan untuk tercapainya usaha atau 
kegiatan yang telah dilakukan, tujuan pendidikan bukanlah benda yang tetap 
dan statis namun suatu keseluruhan dan kepribadian seseorang terkait 
dengan seluruh aspek kepribadiannya.
46
 Tujuan dan sasaran pendidikan 
berbeda-beda menurut masing-masing pandangan hidup pendidik atau 
lembaga pendidikan, maka dari itu perlunya perumusan pandangan hidup 
islam yang mengarah pada tujuan dan sasaran pendidikan islam.
47
 
Konsep tujuan pendidikan menurut Omar Muhammad At-Taumy Asy-
Syaibani yaitu perubahan tingkah laku individu pada kehidupan pribadinya, 
masyarakat, dan lingkungan alam melalui proses pendidikan maupun 
pengajaran itu sendiri.
48
 Menurut Abd Ar-Rahman Shaleh mengklasifasikan 
tujuan pendidikan islam menjadi empat dimensi, yaitu sebagai berikut: 
1) Tujuan pendidikan jasmani 
Sebagai kekuatan iman yang ditopang oleh kekuatan fisik, manusia 
mempersiapkan diri sebagai pengemban tugas khalifah melalui 
keterampilan-keterampilan fisik. Berdasarkan dalam Al-Qur’an QS. Al-
Baqarah: 247. 
                     
                     
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                        
              
Artinya: 
“Nabi mereka berkata kepda mereka, “sesungguhnya Allah telah 
mengangkat Thalut menjadi Rajamu.” Mereka menjawab “Bagaimana 
Thalut memperoleh kerajaan atas kami sedangkan kami lebih berhak 
atas kerajaan itu darinya dan dia tidak diberi kekayaan yang banyak?” 
Nabi menjawab “Allah telah memilihnya (menjadi Raja) dan 
memberikan kelebihan ilmu dan fisik.” Allah memberikan kerajaan-Nya 
kepada siapa yang Dia kehendaki dan Allah Maha Luas, Maha 




2) Tujuan pendidikan ruhani 
Indikasi pendidikan ruhani adalah berupaya memurnikan dan 
menyucikan diri manusia dari sikap negatif. Meningkatkan jiwa dan 
kesetiaan hanya pada Allah dan melaksanakan moralitas islami yang 
dicontohkan Nabi saw. berdasarkan cita-cita ideal tercantum dalam Al-
Qur’an QS. Al Baqarah: 126. 
                               
                         
                  
 
Artinya: 
”Dan (ingatlah), ketika Ibrahim berdoa: "Ya Tuhanku, Jadikanlah 
negeri ini, negeri yang aman sentosa, dan berikanlah rezki dari buah-
buahan kepada penduduknya yang beriman diantara mereka kepada 
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Allah dan hari kemudian. Allah berfirman: "Dan kepada orang yang 
kafirpun aku beri kesenangan sementara, kemudian aku paksa ia 





3) Tujuan pendidikan akal 
Berimplikasi pada peningkatan iman kepada Sang Pencipta sebagai 
pengarahan inteligensi untuk menemukan kebenaran dan sebab-sebabnya 
dengan telaah tanda-tanda kekuasaan Allah dengan tiga tahapan yaitu 
pencapaian kebenaran ilmiah QS. At-Takatsur: 5, empiris QS. At-
Takatsur: 7, dan filosofis QS. Al-Waqiah: 95. 
 
4) Tujuan pendidikan sosial 
Membentuk kepribadian yang utuh yang bertujuan menjadikan 




Muhammad Athiyah Al-Abrasyi berpendapat bahwa tujuan pendidikan 
merupakan tujuan yang sebelumnya sudah dirumuskan dan bahkan  
dilakukan semasa hidupnya oleh baginda Nabi Muhammad saw yaitu 
terbentuknya moral yang tinggi karena pendidikan moral adalah jiwa 
pendidikan islam tanpa mengabaikan pendidikan jasmani, akal, dan ilmu 
praktis.
52
 Ibnu Khaldun merumuskan bahwa tujuan pendidikan terbagai 
menjadi 2 macam, yaitu: 
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1) Berorientasi pada ukhrawi, yaitu membentuk seorang hamba untuk 
melaksanakan kewajiban kepada Allah 
2) Berorientasi pada duniawi, yaitu membentuk manusia untuk mampu 
menghadapi tantangan kehidupan dan segala bentuk kebutuhan agar 
hidupnya lebih bermanfaat bagi orang lain.
53
 Sebagaimana dalam firman 
Allah swt dalam QS. Al-Qashash ayat 77: 
                       
                        
      
Artinya: 
“Dan carilah (pahala) negeri akhirat dengan apa yang telah 
dianugerahkan Allah kepadamu, tetapi janganlah kamu lupakan 




Tujuan pendidikan agama islam adalah mengarahkan dan menyadarkan 
peserta didik pada tanggung jawabnya sebagai makhluk Allah dan makhluk 
sosial serta mengarahkan mereka untuk menjadi manusia yang baik sebagai 
perwujudan khalifatullah fii al-ardh.
55
 
Berdasarkan pendapat tersebut mengenai tujuan pendidikan agama islam, 
dapat disimpulkan bahwa tujuan pendidikan agama islam adalah 
membentuk peserta didik dengan cara mendidik dan mengajarkan mereka 
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memiliki moral, meningkatkan keimanan, pengalaman, dan penghayatan 
peserta didik tentang ajaran agama islam sehingga menjadi manusia yang 
beriman dan bertaqwa kepada Allah SWT dengan melaksanakan perintah 
dan menjauhi larangan-Nya. 
 
3. Materi Pendidikan Agama Islam 
Materi pelajaran merupakan bahan ajar yang terdapat didalam ruang 
lingkup isi kurikulum. Bahan ajar merupakan segala bentuk bahan yang 
digunakan tutor/ pengajar dalam membantu melaksanakan kegiatan 
pembelajaran.
56
 Bahan ajar yang dimaksud berupa bahan tertulis maupun 
tidak tertulis yang bertujuan agar peserta didik dapat menguasai suatu 
kompetensi. Kajian materi pendidikan agama islam yang akan diteliti dalam 
penelitian ini adalah materi sholat jama’, dan qashar. 
Materi tersebut adalah materi pada pelajaran pendidikan agama islam 
yang mengkaji terkait ketentuan bagaimana sholat jama’, dan qashar itu 
dilakukan, jadi apabila sedang perjalanan jauh maka tidak perlu khawatir 
tentang ibadah sholatnya. Sholat jama’ adalah sholat yang dikumpulkan, 
sedangkan sholat qashar adalah sholat yang diringkas dengan ketentuan 
syariat islam.  
Materi ini cocok digunakan untuk melihat seberapa pengaruh terhadap 
psikomotorik peserta didik setelah proses pembelajaran dengan menerapkan 
model pembelajaran kooperatif teams games tournament, karena 
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karakteristik materi ini dapat diklasifikasikan sehingga dapat melatih 
kemampuan psikomotorik serta dapat memberikan bekal untuk 
kelangsungan hidup peserta didik di masa akan datang. Hasil psikomotorik 
yang akan dituju ialah keterampilan gerak peserta didik setelah melakukan 
pembelajaran yang berkaitan dengan materi tersebut. Untuk mengukur 
psikomotorik ditinjau dengan melaksanakan tes tertulis berupa soal essay 
pada akhir pembelajaran dan dilakukan observasi selama proses 
pembelajaran berlangsung. 
 
F. Hasil Penelitian Yang Relevan 
Penelitian yang relevan bertujuan untuk memperkuat penelitian dengan 
memberikan referensi-referensi sebelumnya, yaitu: 
1. “Perbandingan hasil belajar pendidikan agama islam melalui model 
pembelajaran kooperatif teams games tournament dan tipe jigsaw pada 
peserta didik kelas x di SMAN 2 Wakorumba selatan kabupaten muna” oleh 
Sitti Ratna Dewi, dkk. Penelitian ini memperoleh hasil bahwa terjadinya 
perbedaan hasil belajar peserta didik pada pelajaran pendidikan agama islam 
kelas eksperimen dan kelas kontrol yaitu kelas eksperimen adalah kelas 
yang mendapat penggunaan model pembelajaran teams games tournament 
dengan menunjukan nilai rata-rata 86,84 sedangkan kelas kontrol adalah 
kelas yang menggunakan model pembelajaran jigsaw menunjukan nilai rata-





games tournament lebih tinggi meningkatkan hasil belajar pendidikan 
agama islam daripada penggunaan model pembelajaran tipe jigsaw.
57
 
2. “Pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament 
terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran ekonomi di SMA 
muhammadiyah 2 palembang” oleh Fiarika Dwi Utari, dkk. Berdasarkan 
penelitian ini dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe 
teams games tournament berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik 
pada mata pelajaran ekonomi yang dilaksanakan di SMA 2 Palembang.
58
 
3. “Pengaruh model team games tournament media tournament-question cards 
terhadap terhadap hasil belajar peserta didik pada materi hidrokarbon” oleh 
Armynda Dewi Cita Sari, dkk. Penelitian ini memperoleh kesimpulan 
bahwa hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran kimia materi 
hidrokarbon yang mendapatkan pembelajaran menggunakan model teams 
games tournament lebih baik dari hasil belajar peserta didik yang 
mendapatkan pembelajaran dengan model konvensional ditambah pada saat 
pembelajaran menggunakan media tournament-questions cards berpengaruh 
kuat terhadap hasil belajar peserta didik.
59
 
4. “Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament 
pada pembelajaran PIPS untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik 
pada materi sumber daya alam dan kegiatan ekonomi” oleh Maulana Ibnu 
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Sholeh dan Kasmadi Imam Supardi. Dari hasil penelitian dinyatakan bahwa 
dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe teams games 
tornament memperoleh pengaruh yang positif. Penerapan model teams 
games tournament berhasil meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan 
pelaksanaan penelitian sebanyak tiga siklus yang mencapai ketuntasan 
KKM dengan menunjukan peningkatan nilai disetiap siklusnya, penelitian 
ini dilaksanakan di SDN 1 Pardasuka pada materi sumber daya alam dan 
kegiatan ekonomi kelas IVA.
60
 
5. “Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games 
Tournament untuk meningkatkan minat belajar PKN” oleh Ni Nyoman 
Sukasih. Dari hasil penelitian dinyatakan bahwa minat belajar PKN 
meningkat setelah diterapkannya model pembelajaran kooperatif tipe teams 
games tournament, hasil terbukti dari peningkatan ketuntasan klasikal 




Berdasarkan beberapa hasil penelitian relevan yang terangkum diatas yang 
didapat dari media internet, terdapat perbedaan dan persamaan pada hasil 
penelitian tersebut baik dari segi mata pelajaran, materi yang digunakan, posisi 
peneliti, variabel bebas, variabel terikat, dan aplikasi dalam pelaksanaan 
tahapan model pembelajarannya. Maka peneliti mencoba untuk melakukan 
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penelitian dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif teams games 
tournament, namun dengan variabel terikat tertuju pada kemampuan 
psikomotorik peserta didik. Penelitian yang akan dilakukan peneliti berjudul 
“Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Teams Games Tournament 
Terhadap Kemampuan Psikomotorik Peserta Didik Pada Mata Pelajaran PAI”. 
 
G. Kerangka Berfikir 
Pembelajaran umumnya merupakan suatu proses yang kompleks karena 
didalamnya peserta didik tidak hanya belajar materi yang didapat dari pendidik 
saja namun juga melibatkan pemahaman dan pendapat dari peserta didik lain, 
terutama apabila ingin memperoleh hasil belajar yang baik serta peserta didik 
dapat menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari setelah proses belajar 
dilakukan. Ditinjau dari kemampuan psikomotorik peserta didik  kelas VII 
SMPN 29 Bandar Lampung dilihat dari nilai psikomotorik pada pelajaran PAI 
yang masih rendah, maka proses pembelajaran dianggap tidak tuntas karena 
kurang berkembangnya keterampilan-keterampilan dan sikap antusias belajar 
peserta didik sehingga tidak tercapainya suatu tujuan pembelajaran. 
Apabila model pembelajaran kooperatif teams games tournament ini 
dilakukan diharapkan mampu memberi pengaruh terhadap kemampuan 
psikomotorik peserta didik dalam pelajaran pendidikan agama islam. Langkah 
yang dilakukan peneliti adalah membuat dua kelas yaitu kelas eksperimen dan 
kelas kontrol. Hal ini didukung oleh teori sugiyono yang memberikan pendapat 





kontrol dimana masing-masing kelas menggunakan perlakuan yang berbeda. 
Dalam proses pembelajaran, kelas eksperimen menerapkan model 
pembelajaran kooperatif teams games tournament sedangkan kelas control 
menggunakan model pembelajaran direct instruction. Hasil akhir yang akan 
diteliti adalah mengenai kemampuan psikomotorik peserta didik setelah 
terjadinya proses pembelajaran. 
 
H. Hipotesis Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah yang telah ditetapkan maka peneliti 
mengajukan hipotesis penelitian yaitu terdapat pengaruh model pembelajaran 
kooperatif teams games tournament terhadap kemampuan psikomotorik peserta 
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